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Ｉ．問題と目的 




























効果を及ぼすという報告（例えば Li, Polat, Makous & Bavelier, 2009）があり，多くの研究によって，ゲ
ームが様々な認知能力を向上させる可能性が示されている（レビューとして Dale, Joessel, Bavelier & 
Green, 2020）。さらに教育経済学の文脈では，ゲーム時間は勉強時間を侵食する（Stinebrickner & 
Stinebrickner , 2007）ものの，それは取るに足らないもので，親の関わりかたの違いなど，学業成績に



























T 大学附属小学校高学年（小学 4〜6 年生）および中学校の全学年（中学 1〜3 年生）の全家庭に対し，
書面を通じて調査の依頼をおこなった。時期は 2019 年 12 月下旬から 2020 年１月上旬であった。 
2.手続き 
 調査依頼は書面で行った。児童・生徒を通じて保護者に対し，文書を配布した。文書では研究の趣
旨を説明し，協力できる場合は Google Form によって作成されたインターネット調査を行う Web ペー
ジにアクセスするよう依頼した。そして文書にアクセスのための URL と QR コードを掲載した。 
調査項目はフェイス項目と松尾・堀内・田島・鄭・坂元（2018）で作成された保護者評定によるゲ
ーム依存尺度，および新規に作成した，家庭生活における志向性や親子関係などに関連した質問項目






Table 1 本調査で用いられた全項目 
 
 





















調査対象に該当する児童・生徒数約 630 名に対し，184 名分の回答を得た。最初に回答者の属性を示
した(Table 2)。回答者は女性，すなわち母親（あるいは祖母など）に偏る傾向がみられた。 
 
Table 2 回答者の属性 
合計 女性 男性 無回答
小学４年生33 27 6 0
小学５年生22 18 4 0
小学６年生24 20 4 0
中学１年生44 37 7 0
中学２年生28 23 4 1
中学３年生33 22 10 1




名）は中学校の 1 学年（約 140 名）の約半数である事実を踏まえると，中学生に関する回答率が小学
生に関する回答率に比べ，低かった。 
 
Table 3 回答の対象となった児童・生徒の内訳 
合計 女子 男子 無回答
小学４年生33 15 17 1
小学５年生22 14 8 0
小学６年生24 14 10 0
中学１年生44 20 24 0
中学２年生28 10 17 1
中学３年生33 26 7 0
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Figure 1 ゲーム依存得点の分布。横軸はゲーム依存得点，縦軸は人数を表す。 
 
学年別に対象児童・生徒のデジタルゲーム依存尺度 21 項目の平均得点を算出した(Figure 2)。ここで
も平日・休日ともゲームを「ほとんどしない」と回答した児童生徒の依存得点は含まれていない。小





Figure 2 学年別にみた保護者評定に基づくゲーム依存得点（松尾ら, 2018）の違い 
縦軸はゲーム依存傾向の平均得点（エラーバーは標準偏差） 
 
 平日におけるゲーム時間（項目 4）を学年別にまとめた（Table 4）。小学 5 年生を除く全学年で「ほ




年において一定割合おり，小学校 5 年生では半数を超えていた。また，中学 2 年生では「3〜4 時間」









１時間未満 1〜2時間 3〜4時間 5〜6時間 6時間以上
平均ゲーム
依存得点
小学４年生33 17 10 5 1 0 0 2.39
小学５年生22 7 10 4 1 0 0 2.44
小学６年生24 14 7 2 1 0 0 2.02
中学１年生44 26 8 10 0 0 0 2.69
中学２年生28 15 5 5 2 0 1 2.79
中学３年生33 21 8 4 0 0 0 2.00
合計 184 100 48 30 5 0 1















１時間未満 1〜2時間 3〜4時間 5〜6時間 6時間以上
平均ゲーム
依存得点
小学４年生33 13 5 11 3 1 0 2.39
小学５年生22 5 4 8 4 0 1 2.44
小学６年生24 11 6 5 2 0 0 2.02
中学１年生44 20 6 13 5 0 0 2.69
中学２年生28 10 5 6 5 0 2 2.79
中学３年生33 19 6 4 2 1 1 2.00
合計 184 78 32 47 21 2 4
平均ゲーム依存得点 - 1.76 2.47 3.22 3.26 3.43  
 




































 Figure 3 「あなたのお子さんがゲームをし始めてから，家族との会話が続かなくなったことがあり
ますか」の回答別にみた平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:






あまりない, 3:どちらでもない, 4:ときどきある, 5:とてもよくある，のうちの選択とゲーム依存尺度得点
との関連を検討した（Figure 4）。その結果，子どもが嘘をつく頻度が多いと認識している保護者ほど，
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の回答別にみた，平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらで







があることが認められた（ρ= .60, N = 105）。 
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答別にみた平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもない, 






た児童・生徒が少なく（「2:あまりない」との回答 10 名，「4：ときどきある」との回答 2 名，「1：まっ




























横軸は1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもない, 4:ときどきある, 5:とてもよくある。
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みた平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもない, 4:とき
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回答別にみた平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもな







ーム依存得点の間には負の相関があった（ρ= -.37, N = 105）。 
 



























ーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもない, 4:ときどきある, 5:





関連は見られなかった（ρ< .001, N = 105）。 
次に「あなたがお子さんと出かけたいと思うことはどのくらいありますか？」（項目 34）という質
問に対する回答傾向とゲーム依存尺度得点との関連を検討した（Figure 10）。負の相関としては弱いも
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平均ゲーム依存得点。横軸は 1:まったくない, 2:あまりない, 3:どちらでもない, 4:ときどき
















は女性に比べ男性の方が高い事が知られている（Lopez-Fernandez, Williams, Griffiths & Kuss 2019; 














知発達に関連してその生起頻度に発達的変化が生じ，生涯発達的には 9 歳から 17 歳あたりの年代でも



















 その反面，休日には，全体の一割以上の児童・生徒が 3 時間以上ゲームをしていることも明らかと
なった（Table 5）。そして，３時間以上ゲームをしている子どものゲーム依存尺度得点はゲーム時間の
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